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La enseñanza de Gestión del Proceso Constructivo en el grado de Arquitectura Técnica se realiza actualmente 
siguiendo un esquema teórico-práctico. A través de clases magistrales se define el proceso constructivo de una 
edificación y la relación e interdependencia entre los oficios. Estos contenidos se refuerzan en las sesiones 
prácticas a través de la herramienta gráfica diagrama de Gantt, donde el alumno se enfrenta de manera individual 
a la planificación de la obra siguiendo los criterios estipulados en la asignatura. Esta metodología no permite a 
los estudiantes enfrentarse a los problemas frecuentes de re-planificación y gestión de imprevistos en el entorno 
de la construcción. Como consecuencia, se plantea una propuesta para la implementación de la herramienta Last 
Planner en la asignatura como sistema de planificación colaborativa basado en la filosofía Lean Construction. A 
través del uso de Last Planner como técnica de Gamificación se pretende dotar de dinamismo a las sesiones 
teórico-prácticas. En cada sesión se simularán diferentes escenarios que requieran procesos constructivos 
variados, favoreciendo la motivación del alumnado, su capacidad para aprender y proponer soluciones 
justificadas huyendo de soluciones rígidas y estándar, y el trabajo en equipo de forma colaborativa. 
 
Palabras clave: Planificación obras, Gestión obras, Last Planner, Gamificación. 
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1. INTRODUCCIÓN  
1.1 Los métodos tradicionales de gestión de proyectos 
De manera general, se puede definir un proyecto como un conjunto de actividades de 
carácter temporal y único que está sujeto a unos recursos limitados para la obtención de un 
resultado o producto en unas condiciones contractuales previamente definidas en cuanto a 
calidad, coste y plazo. En este sentido, gestionar un proyecto significa aplicar conocimientos, 
habilidades, herramientas y técnicas a las actividades que forman parte del proyecto para 
obtener el objetivo esperado durante las etapas fundamentales del mismo. De acuerdo al 
Project Management Institute (en adelante, PMI) (PMI, 2013) se pueden establecen 5 etapas o 
grupos de procesos: iniciación, planificación, ejecución, seguimiento y control y cierre. Por 
tanto, para la gestión integral de un proyecto de construcción será necesario gestionar las 
diversas etapas que engloban desde el inicio del proyecto hasta la utilización del edificio 
terminado. 
 
Figura  1. Etapas de gestión de un proyecto de construcción de acuerdo a PMI. 
 
 
Concretamente, durante la etapa de ejecución del proyecto de construcción es 
inevitable la aparición de imprevistos, debido a las cualidades inherentes al proceso 
edificatorio, que se manifiestan de manera frecuente. Dichas características son la 
complejidad, la incertidumbre y el dinamismo que generan la aparición de imprevistos y 
son debidos principalmente a la singularidad de cada obra, la ejecución in situ y la diversidad 
de empresas y participantes que confluyen en la misma (Ballard, 1994; Hong-Minh, Barker, 
& Naim, 2001; Koskela, 1997a, 1997b; Simonsson & Emborg, 2009). Dichas características 
hacen que los actuales modelos tradicionales de planificación y la programación no puedan 
proporcionar una descripción concisa del comportamiento real del proyecto, convirtiéndose en 
meras suposiciones iniciales que posteriormente se irán corrigiendo y ajustando durante la 
fase de ejecución, trayendo consigo frecuentemente demoras y aumentos de plazos 
contractuales (Dos Santos & Powell, 1999; Koskela, Howell, Pikas, & Dave, 2014; Shingo, 
1989).  Además las interrelaciones entre las variables del proyecto y los factores que lo 
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rodean son en realidad complejas relaciones de causalidad y efecto no lineales, como los 
métodos tradicionales sugieren (Alzraiee, Zayed, & Moselhi, 2015). 
 
1.2 La enseñanza del proceso constructivo basada en los métodos tradicionales de gestión de 
proyectos 
La enseñanza de Gestión del Proceso Constructivo en el grado de Arquitectura 
Técnica se realiza generalmente siguiendo un esquema teórico-práctico. A través de clases 
magistrales se define el proceso constructivo de una edificación y la relación e 
interdependencia entre los oficios. Estos contenidos se refuerzan en las sesiones prácticas a 
través de métodos tradicionales de planificación de proyectos como la herramienta gráfica 
diagrama de Gantt, donde el alumno se enfrenta de manera individual a la planificación de la 
obra siguiendo los criterios estipulados previamente en las sesiones teóricas. Este sistema de 
enseñanza-aprendizaje tradicional, basado a su vez en métodos de planificación de proyectos 
tradicionales, obvia las deficiencias que arrastra el sistema en su ejecución real no abordando 
los imprevistos que aparecen en todo proceso constructivo, tales como, cambios en el diseño, 
condiciones meteorológicas adversas, retrasos de material, información errónea, incompleta u 
obsoleta en planos y documentación de la obra y baja productividad, entre otros. En este 
sentido en las sesiones prácticas resulta imposible contemplar  las variables y el dinamismo de 
los proyectos, por lo que dichas sesiones se tienen que plantear desde una perspectiva estática. 
 
1.3 Nuevas corrientes de gestión basadas en el paradigma Lean Construction 
Para afrontar las variables que afectan la gestión de la obra se presenta el sistema Last 
Planner (en adelante, LPS) (Ballard, 1994) como uno de los principales enfoques emergentes 
en la industria de la construcción basado en la aplicación de la filosofía Lean Construction. 
Lean Construction es un paradigma desarrollado por el profesor Lauri Koskela (Koskela, 
1992) , uno de los autores más relevantes en teorías de gestión de proyectos que propone una 
nueva forma de gestión de la producción que tiene su origen en la industria manufacturera, 
cuya pretensión es minimizar el desperdicio de materiales, tiempo y esfuerzo, maximizando la 
generación de valor. Para ello, se sustenta en sistemas o soluciones, concretamente en este 
artículo en la herramienta LPS, que permitan una gestión activa de la variabilidad 
determinando y eliminando la causa raíz de los problemas que generan incertidumbre 
(Koskela, 1992, 1997a). Por tanto, LPS es una nueva técnica de la planificación colaborativa 
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en el que participan todos los agentes del proceso constructivo basada en el compromiso de 
colaboración. Con esta técnica se establecen diferentes horizontes temporales en el proyecto 
(Figura 1) de acuerdo al programa maestro, planificación por fases (también conocido como 
Pull schedule), planificación intermedia (Lookahead Planning) y la planificación semanal y 
aprendizaje (Weekly Work Plan) (Ballard, 1994, 1997; Ballard & Howell, 2003; Koskela & 
Howell, 2002). A través de estas fases se establece de manera conjunta y colaborativa la red o 
secuencia de trabajos, se procede al análisis de limitaciones o restricciones que puedan 
impedir realizar los trabajos conforme fueron planificados, se realiza la planificación del 
trabajo semanal basado en compromisos fiables y finalmente se analiza el porcentaje de plan 
completo (en adelante PPC) y las razones de no cumplimiento.  







1.4 La Gamificación en la enseñanza 
El modelo tradicional de la educación superior que implica el esquema de clases 
magistrales a un público pasivo se reconoce cada vez más ineficiente (Castilla Cebrian, 
Romana, & López-Terradas Aparicio, 2013; Larsen, 2006). Una de las estrategias en auge en 
diversos campos, tales como tecnología, comunicación, psicología, educación, salud, entre 
otros, es la Gamificación. Se trata de una estrategia para influir y motivar a grupos de 
personas (Castilla Cebrian et al., 2013) a través del empleo de mecánicas de juego en entornos 
no lúdicos con el fin de potenciar características tales como, la motivación, la concentración, 
el esfuerzo, la fidelización y otros valores positivos comunes a todos los juegos. 
Concretamente, la aplicación de esta técnica en el campo de la enseñanza permitirá 
incentivar el rendimiento académico y motivar al alumnado, dotando de dinamismo a las 
sesiones para hacerlas más atractivas, hasta alcanzar los objetivos deseados y, en definitiva, 
constituyendo el aprendizaje. Además se favorece la discusión y la colaboración incentivando 
el desarrollo, tanto individual como colectivo, a partir de la resolución de conflictos que se 
desarrollan gracias a la diversidad de escenarios y situaciones que proporciona la 
Gamificación.  
 
2. DESARROLLO DE LA CUESTIÓN PLANTEADA 
2.1 Objetivos 
Como consecuencia de todo lo explicado anteriormente, el objetivo de este trabajo es 
la implantación de la estrategia de Gamificación en el ámbito docente a partir de la simulación 
de escenarios cotidianos en la gestión del proceso constructivo que permita a los estudiantes  
enfrentarse a los problemas frecuentes de re-planificación y gestión de imprevistos en el 
entorno de la construcción. Para ello, se plantea una propuesta para la implementación de la 
herramienta LPS como técnica de Gamificación  para dotar de dinamismo a las sesiones 
teórico-prácticas a través de simulación de escenarios que requieran procesos constructivos 
variados. 
 
2.2. Propuesta de implementación de LPS como herramienta de Gamificación en la enseñanza 
de gestión del proceso constructivo 
Para realizar la implementación de LPS como estrategia de Gamificación se propone 
en primer lugar el desarrollo de los elementos clave del juego, identificando las acciones 
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generales a impulsar y potenciar en cada sesión, tales como: aprender, proponer, debatir, 
reflexionar, compartir y colaborar. Posteriormente se identifican los roles de la obra de 
acuerdo a las unidades de obra y los agentes intervinientes en el proceso, y los roles de LPS, 
asignando cada rol a un alumno o grupo de alumnos. Tal y como se muestra en la Figura 3 se 
establece una correlación entre los roles de LPS y los actores que intervienen en el proceso 
constructivo de una obra. El facilitador de la herramienta es el coordinador del proceso, que 
en nuestro caso asemejamos a la figura del jefe de obra. En las sesiones será el profesor el que 
figure como facilitador dirigiendo las sesiones y estableciendo el hilo conductor.  Los Last 
Planners serán alumnos o grupos de alumnos que figurarán como responsables de las diversas 
subcontratas que se muestran en la Figura 4, los Stakeholders representados por el profesor o 
estudiantes serán el resto de participantes en el proceso constructivo, y estarán encargados de 
plantear restricciones y problemas que deriven en diferentes simulaciones y escenarios para la 
obra. Este grupo de resto de agentes participantes en el proceso engloban las figuras de 
Director de obra (en adelante DO), Director de Ejecución Material (en adelante DEM), 
Coordinador de Seguridad y Salud (en adelante CSS), Entidades de control de calidad, 
Laboratorios, empresas suministradoras de productos y operarios. 
 
Figura  3. Relación Roles de LPS- Roles obra- Alumno/profesor 
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Figura  4. Relación responsables de subcontratas que ejercerán de Last Planners 
 
Tras la asignación de roles a los alumnos o grupos alumnos se plantea un enunciado, 
con unas características de la obra. Los alumnos interiorizan en la fase 1 el enunciado y 
conocen las características y datos relativos al proyecto, características del solar, tipología de 
obra y actividades a realizar. Se establecen en la pared el plazo final de la obra y los hitos. 
Posteriormente, ya en la fase 2, de acuerdo a su rol, cada alumno o grupo de alumnos cuyo rol 
sea el de Last Planners (responsable de subcontrata) deberá identificar sus tareas y duración a 
partir de datos del enunciado. Seguidamente se asignará un post-it al grupo de alumnos que 
representa a cada subcontrata, que deben deliberar y consensuar para posteriormente rellenar 
los datos de tareas, duración y actividades previas. Finalmente, definirán la secuencia de 
actividades de manera colaborativa, en orden inverso a partir de la fecha de terminación (Pull 
Planning). Para ello, a partir de la fecha límite el facilitador (profesor) lanzará la siguiente 
pregunta ¿Cuál es la última tarea que debemos realizar para llegar al hito? A partir de ahí se 
establecerá el primer debate abierto entre los grupos sobre la secuencia de actividades, 
partiendo de las nociones previas sobre la red lógica de actividades impartido en las sesiones 
teóricas previas. Una vez se ha debatido y consensuado la actividad se lanzará la pregunta 
¿Cuál precede a esta? reabriendo el debate entre los grupos. Esto se repetirá sucesivamente 
hasta completar todo el cronograma. Una vez determinado el cronograma Pull, en la fase 3 el 
facilitador pedirá a los Stakeholders que planteen un listado de posibles imprevistos o 
problemas que puedan afectar al cronograma. Los Stakeholders plantearán restricciones 
comunes que afectan a la obras de edificaciones, como por ejemplo: el suministrador de 
materiales indica que no puede suministrarlo a tiempo, el director de obra hace un cambio en 
el diseño, el director de ejecución material impide el hormigonado por meteorología, etc… De 
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esta manera se pueden simular para la obra en cuestión diferentes escenarios que obliguen a 
su re-planificación, impulsando el cambio de percepción a modo de réplica del mundo real. Se 
reabre entonces el debate colaborativo para gestionar el imprevisto que permitirá a los 
alumnos conocer la problemática real de la obra al mismo tiempo que se desarrollan sus 
cualidades de destreza, imaginación y agilidad. 
 
3. CONCLUSIONES 
Frente al proceso de aprendizaje tradicional, mediante el uso de LPS como 
herramienta de Gamificación se pretende realizar la enseñanza de gestión del proceso 
constructivo desde una perspectiva dinámica. En primer lugar, el alumno podrá 
comprender la planificación y gestión del proceso constructivo tanto desde un punto de 
vista teórico como desde un punto de vista real gracias a la simulación de imprevistos 
que suceden frecuentemente en la obra. Esta aproximación a la realidad fomentará la 
iniciativa de los alumnos y su motivación. Además, de manera paralela se fomentará la 
agilidad en la resolución de conflictos en la obra, la toma de decisiones fundamentadas, 
el liderazgo y las características persuasivas y de comunicación. También las relaciones 
sociales y la interactuación tanto con el resto de alumnos como con el profesor, la 
colaboración y el esfuerzo, incrementando el rendimiento y reduciendo la ansiedad que 
supone el individualismo en las sesiones prácticas de la enseñanza tradicional. 
 
4. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS 
Alzraiee, H., Zayed, T., & Moselhi, O. (2015). Dynamic planning of construction activities 
using hybrid simulation. Automation in Construction, 49, 176-192.   
Ballard, G. (1994). The last planner. Northern California Construction Institute, Monterey, 
California.   
Ballard, G. (1997, July). Lookahead Planning: the missing link in production control. Paper 
presented at the Proceedings of the 5th Annual Conference of the International Group 
for Lean Construction Griffith University, Gold Coast, Australia. 
Ballard, G., & Howell, G. A. (2003). An update on last planner1. Paper presented at the 




Castilla Cebrian, G., Romana, M. G., & López-Terradas Aparicio, B. (2013). Concursando en 
el aula: la gamificación mediante quiz-show como herramienta de dinamización 
docente.   
Dos Santos, A., & Powell, J. (1999, 26-28 July ). Potential of poka-yoke devices to reduce 
variability in construction. Paper presented at the Proceedings of the 7th Annual 
Conference of the International Group for Lean Construction, University Of 
California, Berkeley, California, USA.   
Hong-Minh, S., Barker, R., & Naim, M. (2001). Identifying supply chain solutions in the UK 
house building sector. European Journal of Purchasing & Supply Management, 7(1), 
49-59.  
Koskela, L. (1992). Application of the new production philosophy to construction: Stanford 
University (Technical Report No. 72, Center for Integrated Facility Engineering, 
Department of Civil Engineering). Stanford, CA. 
Koskela, L. (1997a). Lean production in construction. Lean construction, 1-9.   
Koskela, L. (1997b). Lean production in construction. Lean Construction A.A. Balkema 
Publishers, 1-9.   
Koskela, L., & Howell, G. (2002). The theory of project management: Explanation to novel 
methods. Paper presented at the Proceedings of the 10th Annual Conference on Lean 
Construction, IGLC-10. 
Koskela, L., Howell, G., Pikas, E., & Dave, B. (2014, June 23-27). If CPM is so bad, why 
have we been using it so long? Paper presented at the Proceedings of the 22th 
International Group for Lean Construction conference, Oslo, Norway. 
Larsen, M. D. (2006). Advice for new and student lecturers on probability and statistics. 
Journal of Statistics Education, 14(1), n1.   
PMI. (2013). A Guide to the Project Management Body of Knowledge (PMBOK® Guide). 
Newton Square, Pennsylvania, USA: PMI Publications. 
Shingo, S. (1989). A study of the Toyota production system: From an Industrial Engineering 
Viewpoint: Productivity Press. 
Simonsson, P., & Emborg, M. (2009). Increasing productivity through utilization of new 
construction techniques and Lean Construction philosophies in civil engineering 
projects. Nordic Concrete Research Publication, 39(1), 53-74.   
   
